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ABSTRACT

Technological advancements offer efficient solutions for handling various activities, including those in the
culinary business sector. Along with the increasing use of smartphones, particularly those running the Android
operating system, there is a growing demand for practical and fast-food ordering systems. This study aims to
design and develop an Android-based food delivery application to address the limitations of manual ordering
methods in restaurants, such as recording errors and long queues. The method used is Rapid Application
Development (RAD), which includes several stages such as business modeling, data modeling, and application
generation. Data collection techniques include observation, interviews, and literature review, with qualitative
analysis. The implementation results show that the “PESANMAKAN" application can accelerate the ordering
process, display complete menu information, and provide order tracking and transaction history features. Testing
using the black-box method confirms that all application functions work as expected. This study also supports the
achievement of novelty by producing an integrated system that includes ordering, payment, and order tracking
features based on an actual case study in the field. In conclusion, the application effectively improves restaurant
operational efficiency and customer satisfaction and serves as a relevant digital solution for modern food ordering
needs.

Keyword: RAD, Android Aplication, Restaurant Ordering System, Black box.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi memberikan solusi efisien dalam menyelesaikan berbagai aktivitas, termasuk dalam
bidang bisnis kuliner. Seiring meningkatnya penggunaan smartphone, khususnya sistem operasi Android, muncul
kebutuhan akan sistem pemesanan makanan yang praktis dan cepat. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan mengembangkan aplikasi pesan antar berbasis Android guna mengatasi keterbatasan metode manual dalam
pemesanan di restoran, seperti kesalahan pencatatan dan antrian panjang. Metode yang digunakan adalah Rapid
Application Development (RAD) dengan beberapa tahapan seperti business modeling, data modeling, dan
application generation. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, serta studi literatur,
dengan analisis secara kualitatif. Hasil implementasi menunjukkan bahwa aplikasi “PESANMAKAN” mampu
mempercepat proses pemesanan, menampilkan informasi menu secara lengkap, serta menyediakan fitur
pelacakan pesanan dan riwayat transaksi. Pengujian menggunakan metode blackbox membuktikan bahwa seluruh
fungsi aplikasi berjalan sesuai harapan. Penelitian ini juga mendukung pencapaian kebaruan (novelty), yakni
menghasilkan sistem terintegrasi yang mencakup pemesanan, pembayaran, dan pelacakan pesanan secara digital
berdasarkan studi kasus aktual di lapangan.Kesimpulan dalam aplikasi ini efektif meningkatkan efisiensi
operasional restoran dan kepuasan pelanggan, serta menjadi solusi digital yang relevan dengan kebutuhan
pemesanan makanan modern.

Kata Kunci: RAD, Aplikasi Android, Sistem Pemesanan Restoran, Black box.

PENDAHULUAN

Teknologi hadir memberikan manfaat untuk
menyelesaikan berbagai masalah secara cepat dan
efisien. contoh teknologi masa kini adalah smartphone,
seiring dengan berjalannya waktu, smartphone mulai
menggantikan peran komputer dalam berbagai kegiatan

aktivitas sehari-hari, termasuk kegiatan bisnis. Dengan
adanya teknologi ini membuat penjual dan pembeli kini
tidak lagi terbatas oleh jarak dan waktu karena semua
interaksi dapat dilakukan melalui perangkat android
(Sumantri et al., 2024). Manusia pada dasarnya
menginginkan segala sesuatu yang mudah dan efisien.
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Ini juga berlaku pada pelanggan yang menginginkan
proses pemesanan menu di restoran dengan mudah,
tidak rumit, dan tidak memakan banyak waktu. Salah
satu bentuk kemudahan dalam teknologi informasi
adalah pengembangan aplikasi layanan pesan antar
berbasis android yang dapat mempercepat proses
pemesanan di restoran dan mempermudah pengelolaan
pengiriman makanan (I Saputra, F Gitawan, M Igbal,
2021) Oleh karena itu dibutuhkan, layanan aplikasi
yang mempermudah pemesanan dan pengiriman menu
makanan maupun minuman, schingga dapat
mendukung kemudahan dan efektivitas restoran.

wawasan dan rencana pemecahan masalah
Teknologi aplikasi android pada smartphone dapat
menjadi solusi untuk mengatasi berbagai kekurangan
pada sistem yang ada. Dengan aplikasi ini kinerja dan
efektifitas kinerja dapat dipercepat, waktu menjadi
lebih efektif sehingga bisnis dapat meraih keuntungan
yang lebih besar. Restoran sebagai pelaku bisnis bisa
merasakan manfaat dan dampak Dbesar dari
pemanfaatan teknologi, khususnya dalam aspek
penjualan makanan dan minuman. untuk meningkatkan
kepuasaan pelanggan sekaligus juga untuk mendukung
keuntungan wusaha, restoran ingin memanfaatkan
teknologi ini secara maksimal. Dibutuhkan juga sebuah
sistem yang mampu mengatur dan memanajemen
proses pemesanan.

Masalah utama yang dihadapi adalah sistem
pemesanan manual yang masih banyak digunakan oleh
restoran, seperti pencatatan melalui mesin kasir atau
tulisan tangan, yang rentan terhadap kesalahan input
menu, ketidakteraturan dalam urutan pesanan, serta
tingginya waktu tunggu pelanggan. Teknologi aplikasi
mobile menjadi yang potensial untuk
meningkatkan efektivitas manajemen restoran serta
kepuasan pelanggan secara keseluruhan (Tanaka et al.,
2020). Maka dari itu, diperlukan suatu sistem berbasis
mobile yang tidak hanya memudahkan pelanggan
dalam memilih menu, melakukan pembayaran, dan
melacak pesanan, tetapi juga membantu pihak restoran
dalam mengoptimalkan efisiensi operasional dan

solusi

layanan.

Pada masa kini mengakibatkan pengguna
menginginkan kemudahan dalam melakukan proses
pemesanan makanan, masalah ini juga dapat
menjadikan restoran untuk mengembangkan atau
membutuhkan sebuah sistem yang mempermudah
bagaimana pengelolaan  pemesanan
meningkatkan pelayanan untuk kepuasan pelanggan.
Teknologi aplikasi mobile memungkinkan pelanggan
memesan makanan secara efisien tanpa perlu datang

cara dan

langsung ke restoran, yang menjadi solusi atas
keterbatasan sistem manual (Tanaka et al., 2020).

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan mengimplementasikan aplikasi layanan
pemesanan makanan berbasis Android yang responsif,
praktis, dan sesuai kebutuhan pengguna restoran skala
kecil hingga menengah. Penelitian ini juga bertujuan
untuk menguji bagaimana aplikasi tersebut mampu
mengatasi  keterbatasan  sistem manual serta
memberikan kontribusi terhadap peningkatan efisiensi
dan kepuasan pelanggan. Kebaruan dari penelitian ini
terletak pada pendekatan pengembangan sistem yang
tidak hanya menyatukan fitur pemesanan, pembayaran,
dan pelacakan dalam satu platform, tetapi juga
mengakomodasi  kebutuhan riil di  lapangan
berdasarkan studi kasus dan masukan pengguna secara
langsung. Hal ini menjadikan aplikasi sebagai solusi
teknologi yang relevan, adaptif, dan berdaya guna
tinggi dalam mendukung transformasi digital di sektor
kuliner lokal (Nurlaila, 2019).

TINJAUAN PUSTAKA
Use Case Diagram

Diagram  use digunakan  untuk
menunjukkan siapa saja yang akan menggunakan
sistem serta bagaimana interaksi mereka dengan sistem
tersebut (Sinukun et al.,, 2022). Use case biasanya
digambarkan dalam bentuk elips horizontal dalam
diagram UML (Aulia, 2022)

case

Acitivity Diagram

Activity diagram dibuat berdasarkan skenario
pada use case yang telah disusun sebelumnya (Nugraha
& Rosmeida, 2021).

Sequence Diagram

Sequence Diagram termasuk salah satu jenis
diagram UML (Unified Modelling Language) yang
menggambarkan urutan waktu pemrosesan pada sistem
(Abdillah, 2021). Diagram ini berfungsi untuk
mendeskripsikan hubungan antar objek dalam suatu
sistem secara detail.

Android

Penelitian ini menggunakan platform Android
sebagai media untuk menjalankan aplikasi yang
dikembangkan. Android merupakan sistem operasi
berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat mobile
seperti smartphone dan tablet. Sistem ini terdiri atas
berbagai komponen, termasuk middleware dan
aplikasi. Selain itu, Android menjadi sistem operasi
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yang lebih banyak digunakan di masyarakat
dibandingkan sistem lainnya.(Setiawan, 2020)

METODE PENELITIAN
Metode penelitian ini
beberapa tahapan penelitian.

Rancangan Penelitian

a) Studi pustaka
Untuk mencapai tujuan kegiatan penelitian ini,
maka perlu mempelajari artikel maupun jurnal yang
berkaitan dengan penelitian ini, dapat membantu
proses penelitian ini berhasil.

b) Model Rapid Application Development (RAD)
Dalam penelitian ini, metode pengembangan sistem
yang digunakan adalah Rapid Application
Development (RAD). Metode ini merupakan salah
satu model dalam pengembangan perangkat lunak
yang menitikberatkan pada proses iterasi yang
singkat serta pengembangan yang cepat (Deni
Murdiani & Muhamad Sobirin, 2022)(Agustyn &
Wardhana, 2024). Gambar 1 berikut
memperlihatkan tahapan-tahapan utama dalam
metode RAD.

dilakukan menjadi

BUSINESS
Modelling

DATA
Modelling

PROCESS
Modelling

APPLICATION
Modelling

TESTING &
turnover

Gambar 1. Metode RAD

Sebagaimana yang dikemukakan (Hasanah, 2020)
metode Rapid Application Development (RAD)
terbagi atas beberapa tahapan yakni:

Business Modeling
Tahapan ini bertujuan untuk memahami
kebutuhan pengguna serta merancang = sistem

berdasarkan proses bisnis yang ada. Di dalamnya
termasuk identifikasi sumber informasi, pengelolaan
data, serta penetapan hak akses dan tanggung jawab
dari masing-masing pihak yang terlibat.

Data Modeling

Proses ini berfokus pada pemodelan data,
meliputi identifikasi jenis data yang dibutuhkan sesuai
dengan model bisnis, penentuan atribut dari data

tersebut, dan penggambaran relasi antar data maupun
elemen lainnya.

Process Modeling

Tahapan ini mencakup penerapan fungsi-fungsi
bisnis yang telah dirancang, serta mendefinisikan
bagaimana data akan digunakan dalam
Tujuannya adalah menciptakan prototipe sistem yang
sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna.

sistem.

Application Generation

Pada tahap ini, hasil dari pemodelan proses dan
data diimplementasikan ke dalam bentuk program.
Umumnya, pengembangan  dilakukan  dengan
memanfaatkan komponen yang sudah tersedia, dan bila
diperlukan, komponen baru dapat dibuat. Tools
otomatis sering digunakan untuk mempercepat proses
ini.

Testing and Turnover

Tahap akhir adalah melakukan pengujian
terhadap seluruh komponen yang telah dibangun.
Setelah dinyatakan berhasil, tim pengembang dapat
melanjutkan pengembangan ke bagian selanjutnya dari
sistem.

Pemilihan  metode  Rapid  Application
Development (RAD) dalam penelitian ini didasarkan
pada kebutuhan akan proses pengembangan sistem
yang cepat, iteratif, dan fleksibel, sejalan dengan tujuan
utama penelitian yaitu merancang aplikasi layanan
pemesanan makanan berbasis Android yang responsif,
praktis, dan sesuai kebutuhan riil pengguna restoran
skala kecil hingga menengah. Metode RAD
memungkinkan prototipe sistem dikembangkan secara
bertahap dengan melibatkan umpan balik pengguna
secara intensif dalam setiap siklus pengembangan,
sehingga hasil akhir dapat disesuaikan secara optimal
dengan ekspektasi dan kebutuhan lapangan. Berbeda
dari metode waterfall yang bersifat linier dan
cenderung kaku, atau metode spiral yang lebih
kompleks dan memakan waktu, RAD lebih efisien
dalam menangani proyek berskala kecil hingga
menengah dengan sumber daya terbatas dan waktu
pengembangan yang singkat. Pendekatan RAD sangat
relevan dalam konteks penelitian ini karena:

1. Memprioritaskan keterlibatan pengguna dalam
proses perancangan dan pengujian sistem secara
langsung, sehingga fitur-fitur yang dihasilkan
bersifat kontekstual dan tepat sasaran.

2. Mendukung pencapaian kebaruan (novelty)
penelitian, yakni menghasilkan sistem terintegrasi
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(pemesanan, dan  pelacakan)
berdasarkan studi kasus aktual di lapangan.

3. Memungkinkan fleksibilitas
desain dan alur aplikasi jika ditemukan kendala atau
kebutuhan baru selama tahap pengembangan.

Dengan karakteristik tersebut, metode RAD
terbukti paling cocok digunakan untuk proyek
pengembangan aplikasi yang bertujuan menjawab
permasalahan spesifik pengguna secara praktis dan
cepat, serta menghasilkan produk digital yang adaptif
dan berdaya guna dalam mendukung transformasi
digital sektor kuliner lokal.

pembayaran,

dalam modifikasi

Populasi dan Sampel (Sasaran Penelitian)

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh
pengguna layanan pemesanan makanan di restoran,
baik yang melakukan pemesanan secara manual
(langsung di tempat) maupun melalui aplikasi layanan
pesan makanan berbasis Android. Adapun sampel
penelitian terdiri dari dua kelompok utama: (1)
pelanggan pengguna aplikasi dan (2) pihak manajemen
restoran.

Sebanyak 50 pelanggan dipilih sebagai
responden untuk memberikan opini dan evaluasi
terhadap pengalaman mereka menggunakan sistem
aplikasi yang dikembangkan. Pemilihan dilakukan
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu metode
penarikan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu
yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam hal ini,
kriteria yang digunakan adalah pelanggan yang telah
menggunakan aplikasi pemesanan minimal dua kali
agar dapat memberikan masukan yang bermakna
terkait fitur dan pengalaman pemakaian.

Sementara itu, dari sisi internal restoran, sampel
terdiri dari 5 orang yang mewakili tim manajemen dan
staf operasional. Teknik purposive juga digunakan
untuk memilih individu yang telah terlibat langsung
dalam implementasi dan pengawasan sistem
pemesanan Mereka  diharapkan  dapat
menyampaikan tanggapan teknis, hambatan, dan saran
berdasarkan pengalaman kerja sehari-hari. Pemilihan
sampel dengan teknik purposive ini bertujuan untuk
memastikan keberagaman perspektif, baik dari sisi
pengguna maupun pengelola, sehingga hasil penelitian
dapat menggambarkan kebutuhan, tantangan, dan
efektivitas sistem secara komprehensif.

baru.

Teknik Pengumpulan Data dan Pengembangan
Instrumen

Metode pengumpulan data yang dilakukan ada
beberapa tahapan:

a) Observasi
Melakukan suatu bentuk penelitian secara langsung
dilapangan. Mengamati pengguna pada saat mereka
menggunakan aplikasi. menganalisis  proses
kegiatan penjualan di restoran, sehingga penulis
bisa mendapatkan informasi yang jelas mengenai
permasalahan yang terjadi.

b) Wawancara
Melakukan wawancara, dengan sejumlah pengguna
secara mendalam menanyakan pengalaman mereka
saat menggunakan aplikasi.

¢) Studi pustaka
Mencari informasi tambahan dari banyak literatur
untuk mendukung penelitian ini agar bisa mencapai
tujuan penelitian.

Pengembangan instrumen,
pengumpulan data dikembangkan berdasarkan desain
antarmuka pengguna dan kebutuhan pengguna aplikasi
pesan makan.

instrumen

Teknik Analisis Data

Menggunakan teknik penelitian data kualitatif.
Analisis mengidentifikasi tema-tema yang muncul
pada saat pendataan wawancara dan survei berupa
kelebihan, kekurangan, dan saran. Menganalisis pola
pemesanan mengenai seberapa sering pengguna
melakukan pemesanan dalam waktu tertentu.
Menganalisis pengalaman pengguna seperti persepsi
dan motivasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan aplikasi PESANMAKAN membawa
dampak positif yang signifikan dibandingkan dengan
sistem manual yang sebelumnya digunakan di restoran.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan

manajer serta pelanggan, sejumlah indikator

menunjukkan adanya peningkatan kinerja yang nyata:

1. Waktu Pemesanan Lebih Cepat: Jika sebelumnya
proses pemesanan membutuhkan waktu rata-rata 3
hingga 5 menit per pelanggan, kini proses tersebut
dapat diselesaikan dalam waktu kurang dari satu
menit melalui aplikasi. Pelanggan cukup memilih
menu dari daftar yang tersedia dan melakukan
konfirmasi secara mandiri, tanpa harus mengantri
atau menyebutkan pesanan secara verbal.

2. Akurasi Pemesanan Meningkat: Sistem manual
kerap mengalami kesalahan dalam pencatatan,
terutama saat jam sibuk, seperti salah jumlah atau
menu. Dengan aplikasi ini, tingkat kesalahan dapat
ditekan  hingga 85%, karena pelanggan
memasukkan pesanan sendiri dan sistem secara
otomatis mencatatnya.

Halaman 229



METHOMIKA: Jurnal Manajemen Informatika & Komputerisasi Akuntansi

Vol. 9 No. 2 (Oktober 2025)

ISSN: 2598-8565 (media cetak)
ISSN: 2620-4339 (media online)

3. Informasi Menu Lebih Lengkap: Pada sistem
sebelumnya, informasi yang tersedia terbatas pada
penjelasan lisan atau brosur sederhana. Sekarang,
setiap item menu dilengkapi dengan gambar,
deskripsi, kategori, dan harga yang selalu
diperbarui, membantu pelanggan dalam membuat
pilihan dan meningkatkan kenyamanan mereka.

4. Penggunaan Lebih Fleksibel: Aplikasi ini
menawarkan berbagai fitur tambahan seperti
pelacakan status pesanan, riwayat transaksi, dan
opsi login yang beragam. Hal ini memberikan
pengalaman yang lebih praktis dibandingkan sistem
konvensional yang hanya mengandalkan layanan
langsung di tempat.

5. Efisiensi Operasional Restoran: Dari sisi
pegawai, aplikasi ini mengurangi beban kerja dalam
mencatat pesanan dan mempercepat antrean di
kasir. Waktu yang sebelumnya dipakai untuk
mencatat manual kini dapat dialihkan ke layanan
lain seperti pengantaran atau pelayanan pelanggan,
yang pada akhirnya meningkatkan produktivitas.

Secara keseluruhan, perbandingan kinerja ini
menunjukkan bahwa sistem digital berbasis Android
menawarkan keunggulan dalam hal kecepatan,
ketepatan, dan efisiensi. Implementasi PESANMAKAN
tak hanya menyederhanakan operasional internal
restoran, tetapi juga secara signifikan meningkatkan
pengalaman dan kepuasan pelanggan.

Pada Pembahasan akan menjelaskan mengenai
langkah-langkah penyelesaian rumusan masalah pada
aplikasi pesan makan di restoran. Proses utamanya
dilakukan pengumpulan data melalui wawancara,
observasi dari manajer maupun pengguna, dari proses
pengumpulan data tersebut penulis mendapatkan
sejumlah masalah yaitu proses pemesanan yang
membutuhkan waktu, ketersedian menu yang kurang
lengkap, pada restoran biasanya pelanggan akan
mengantri pada saat melakukan pemesanan menu dan
menyebutkan satu persatu pesanannya. Dengan
mengidentifikasi permasalahan yang ada sebagai
berikut:

a) Informasi
Informasi belum lengkap mengenai detail menu
pada aplikasi, untuk mengatasi permasalahan ini
penulis akan membuat sistem yang lebih lengkap
untuk memberi kemudahan bagi penggunanya.

b) Efisiensi
Kemudahan dan efektifitas waktu juga digunakan
dalam proses ini bertujuan mempersingkat waktu
dan aplikasi mudah digunakan bagi pengguna
awam.

Pada penelitian ini penulis menggunakan use
diagram dan activity diagram  untuk
menggambarkan interaksi pengguna dan sistem.

case

Use Case Diagram

Use case diagram dibuat untuk memberikan
gambaran secara visual mengenai aktor(pengguna)
dengan sistem. Diagram ini menunjukan fungsi atau
fitur yang dapat digunakan oleh pengguna.

L Login ) s — _
) — - _ Register —
= Lihat Menu ) ) — ]
— - o <~ Mengelola ™ |
: - _ “._ Pesanan -
| ~~ Tambah ke ) i - )
. Keranjang -~ - - Admin
: - . ~.__ Pesanan a
i Order Menu ) -
1% ~~ Mengisi detail
___ data (lokasi) -
Pelanggan | " pempayaran :
L~ Melacak - — _
Pesanan , Menerima .
i - - . Pesaman Ly
|~ Memberikan . -
LT ~~Mengatur status ,_| Kurir
— : _ pesanan
L Mengelola . —
Profil

Gambar 2. Use Case Diagram

Diagram Konteks

Informasi Driver
Informasi Makanan

Data Pesanan
Data Driver

Informasi Pesanan
Informasi Ulasan
Informasi Pelanggan

Informasi Driver
Informasi Pesanan

Kurir

4

Pelanggan

Data Pelanggan
Data Pesanan
Data Ulasan

APLIKAS| PESANMAKAN
DIRESTORAN

BERBASIS ANDROID

Data Driver
Data Pesanan

Gambar 1. Diagram Konteks

Diagram konteks digunakan untuk menunjukan
hubungan antara sistem yang sedang dirancang dan
entitas aktor yang berinteraksi dengan sistem. Diagram
ini menunjukan aliran data atau informasi antara sistem
dan aktor.
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Class Diagram

N
— |

Peianggan
1D_pelanggan 10_Pesanan Deta Pesanan
Hama , 40_Peianggan d pasanan
Makanan 40 makanan
g
] -Adamat awal M — "
Atamal uan Update:
umian aetai)

~detai v

11 | Makanan

~inguti)
~Updaie()
+debete
11

}

Total harga
sarak

iD_makanan
Nama makanan
Harga makanan
-Janus makanan
-Deskrp:

' Pembayaran ! || aetete
¥ L3
i pembayaran
Ratng 0 Demaer Kaurir 1

IO Rating total pembayaran T0_¥urw Fanpual phak

1D Pelanggan -tanggal pembayaran _| Hama restoran

ID e ~tnputf Alamat iD_Panua

Review ~getail | Mo g Nama

izl R ~Adamat

" [ 1| ~usdate -1

“Inout
~input
+Update(
~deiets

Gambar 2. Class Diagram
Class Diagram merupakan diagram UML yang
digunakan untuk memodelkan struktur statis dari suatu
sistem. Diagram ini menggambarkan hubungan antara
kelas-kelas yang ada di sistem, termasuk atribut, dan
metode yang dimiliki kelas. Membantu pengembang
dalam  memahami dan membangun logika

pemrograman.

Activity Diagram

Activity Diagram adalah salah satu tipe diagram
UML yang di gunakan untuk menggambarkan alur
kerja atau proses yang berlangsung dalam suatu sistem.
Diagram ini menggambarkan langkah-langkah atau
aktivitas yang dilakukan sistem, pengguna untuk
menyelesaikan suatu proses tertentu.

Pelanggan System

‘alidasi
Akun

Berhasil

Membuka halaman
search
Menampilkan halaman
search

[Mencan Menu Makanan }d——[ Menampikan halaman }
kosong

tidak ada

Restoran

- Menampilkan Menu
Memilih menu makanan |«—{ makanan yang dicari

Gambar 3. Activity Diagram Memilih Menu

Activity  diagram  memillh menu ini
menggambarkan proses atau langkah-langkah yang
dilakukan pelanggan untuk melakukan pemilihan menu
setelah melakukan pemilihan menu akan diarahkan ke

melanjutkan proses pemesanan.

Felanggan System
oo Gagal__—Validasi ——_
——_Akun__——
- . Berhasil
E |
Menampilkan menu aari
l'i restoran
Memilih menu makanan Menampilkan tombol
untuk meng-check out

Mengiiik Tambal Check-
out
WMemilih jenis
pengambilan pesanan

L
Melakukan Pembayaran

Saldo
mencukupi

submit order

Gambar 4. Activity Diagram Memesan Makanan

Menampilkan halaman
Konfirmasi pesanan

Menampilkan halaman
pembayaran

saldo tidak
mencukupi

Tombol Submit fidak
dapat ditekan
Metode Pembayaran lain

makanan
untuk

Activity  diagram
menunjukan  langkah-langkah  pelanggan
melakukan pemesanan makanan.

memesan

Pelanggan System

[Membuka pada saat

Menampilkan rincian
pemesanan [

pemesanan

Memilin metode }
pembayaran

{ Metode lain/e-wallet ]

saldo tidak
cukup

Pilih

saldo
cukup

Cod(bayar ditempat)
Memproses
pembayaran

mengkonfirmasi
embayaran

Mengecek proses
pembayaran

<fatus pembayaran-

Mengulangi proses
pembayaran

Gambar 5. Activity Diagram Pembayaran Pesanan

Activity diagram pembayaran pesanan diagram
menunjukan langkah-langkah untuk melakukan
pembayaran pesanan interaksi antara pelanggan dan
sistem.
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Pelanggan System Admin/Pemilik

Restoran System

Membuka Aplikasi Menan:]g;ll;_la: menu Membuka Aplikasi Menampilkan menu
utama

Memilih menu Menampilkan riwayat Membuka kelola M vilkan kelola
“Riwayat Pesanan” pesanan menu makanan > 1

menu makanan

Memilih Pesanan Menampilkan detail
yang akan dibatalkan informasi pesanan

Memilih alasan
pembatalan pesanan

Mengelola menu
makanan

Menu baru menyimpan menu ]
baru

Menunggu konfirmasi
pembatalan selesai

Gagal
Jika
pembatalan Restoran Mengedit menu lama
berhasil

Berhasil

Membatalkan
FPesanan

batalkan pesanan lama disimpan

o Gambar 8. Activity Diagram Manage Menu

Gambar 6. Activity Diagram Pembatalan Pesanan Activity diagram manage menu bagian proses
ini menunjukan aktivitas admin dengan sistem admin
Activity diagram pembatalan pesanan langkah melakukan pengelolaan menu menambahkan menu dan

ini menunjukan proses pembatalan pesanan yang mengedit menu.
dilakukan pelanggan tetapi jika pihak restoran tidak SR

mengijinkan maka proses pembatalan tidak bisa Restoran System
dilakukan.

Admin Kurir Membuka Aplikasi Menampilkan menu
utama
Mengirim konfirmasi menerima konfirmasi pesanan pesanan
pesanan pesanan
Memilih pesanan

ditolak

@

kurir
menolak

Memilih kurir

diterima

menekan setuju

Kurir
bersedia

pesanan diterima

Menyiapakan

pesanan
[ M"'“e.‘f”‘“ resl ]7 Mengirim pesanan ke] menekan tidak setuju pesanan ditolak
pengiriman pelanggan

¥ .. .
® [ Konfirmasi pesanan ] Gambar 9. Activity Diagram Manage Pesanan
diterima

Gambar 7. Activity Diagram Pengiriman Pesanan 'Act1V1ty 'dlagram manage pesanan langkah 1n¥
menunjukan sistem pengelolaan pesanan seperti

Activity diagram pengiriman pesanan pada menerima pesanan sesuai dengan ketersedian stok dan
proses ini interaksi admin(pihak restoran) dengan kurir menolak pesanan jika stok habis.

untuk melakukan konfirmasi pengiriman pesanan.
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Diagram ERD

IO

Vool

Gambar 12. Diagram ERD

Diagram ERD adalah diagram yang
menggambarkan struktur data dan hubungan antar
entitas dalam basis data. Diagram ini bisa membantu
pengembang memahami struktur data dalam sistem
dengan lebih terang.

Implementasi

Tahapan bagian ini merupakan tahapan
pengembangan desain yang sudah dirancang atau
tampilan antarmuka pada aplikasi pesan makan.

Password

€) Focebook

QI Telephone

Gambar 13. Tampilan Aplikasi bagian Login

Pada gambar 13. Tampilan antarmuka,
pengguna diharuskan memasukkan username dan
password untuk mengakses layanan aplikasi. Tersedia
ikon kecil di dalam kolom input yang membantu
pengguna memahami fungsi dari setiap bidang isian,
seperti ikon orang untuk username dan gembok untuk
password. Selain itu, terdapat tombol Login berwarna
putih yang kontras dengan belakang,
memudahkan pengguna untuk mengenali fungsi
utamanya. Di bagian bawah, terdapat opsi “Or Sign”,
yang memungkinkan pengguna untuk masuk
menggunakan akun pihak ketiga, seperti Google,
Facebook, atau melalui nomor telepon. Opsi ini

latar

memberikan fleksibilitas bagi pengguna yang ingin
menghindari proses registrasi konvensional dan lebih
memilih metode login yang cepat dan praktis.

Setelah melakukan login di halaman utama
sistem akan menampilkan ke halaman beranda aplikasi
PESANMAKAN

Cari makanan
Kesukaanmu

Rekomendasi Terlaris

Gambar 14. Tampilan Beranda pada Aplikasi

Gambar 14. menunjukkan tampilan beranda dari
aplikasi PESANMAKAN. Di bagian atas, terdapat
kolom pencarian yang memungkinkan pengguna untuk
mencari makanan berdasarkan kata kunci tertentu. Di
bawahnya, tersedia kategori pilihan seperti Fast Food,
Drink, dan Healthy Food, yang membantu pengguna
dalam menyaring pilihan makanan sesuai preferensi
mereka. Selanjutnya, aplikasi ini menyediakan dua
bagian utama, yaitu "Rekomendasi" dan "Terlaris",
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yang masing-masing berisi daftar makanan yang
direkomendasikan berdasarkan preferensi pengguna
serta makanan yang paling sering dipesan oleh
pelanggan lain. Setiap makanan ditampilkan dalam
bentuk  gambar  berkualitas  tinggi, schingga
memberikan visual yang menarik dan memudahkan
pengguna dalam memilih makanan yang diinginkan. Di
bagian bawah, terdapat navigasi utama dengan ikon
beranda, daftar pesanan, serta profil pengguna, yang
memberikan pengalaman penggunaan yang intuitif dan
nyaman. Dengan tata letak yang rapi dan desain yang
user-friendly,  aplikasi  ini  bertujuan  untuk
meningkatkan kemudahan serta kepuasan pengguna
dalam mencari dan memesan makanan secara daring.

Selanjutnya Menampilkan fitur keranjang
dalam aplikasi PESANMAKAN, yang berfungsi
sebagai tempat penyimpanan sementara bagi pengguna
sebelum menyelesaikan proses pemesanan. Desain
antarmuka fitur ini dibuat dengan tampilan yang bersih
dan sederhana, sehingga memudahkan pengguna dalam
mengelola pesanan mereka.

Keranjang

Sup Ayam Special
Rp. 18K

Cheese Burger

Rp 25K

Spicy Hot Dog
Rp. 15K

Gambar 15. Tampilan Fitur Keranjang Aplikasi pada
Pengguna

Pada gambar 15 bagian atas, terdapat tombol
kembali yang memungkinkan pengguna untuk kembali
ke halaman sebelumnya. Di bawahnya, ditampilkan
daftar makanan yang telah dimasukkan ke dalam
keranjang, masing-masing disertai dengan gambar

makanan, nama menu, harga, serta tombol untuk
menambah atau mengurangi jumlah pesanan. Setiap
item  memiliki tempat sampah, yang
memungkinkan pengguna untuk menghapus makanan
dari daftar keranjang dengan mudah. Selain itu, tata
letak yang jelas dengan penggunaan warna kontras
pada tombol (+) dan (-) membantu pengguna dalam
mengubah jumlah pesanan tanpa kebingungan.

ikon

Pesanan

Cheese Burger
Rp. 25K
1x

Cappuccino Ice

Rp. 7K

Gambar 16. Tampilan Riwayat Pemesanan

Gambar 16 menampilkan halaman pesanan
dalam aplikasi PESANMAKAN, yang berfungsi untuk
menampilkan daftar pesanan yang telah dilakukan oleh
pengguna. Antarmuka ini dirancang dengan tata letak
yang rapi, memudahkan pengguna dalam memantau
status pesanan mereka. Setiap pesanan ditampilkan
dalam bentuk kartu informasi yang berisi gambar
makanan, nama menu, harga, jumlah pesanan, serta
status pemesanan. Terdapat dua kategori status yang
ditampilkan, yaitu "Diantarkan", yang menunjukkan
bahwa pesanan sedang dalam proses pengiriman, dan
"Selesai", yang menandakan bahwa pesanan telah
berhasil diterima oleh pengguna. Di bagian atas
halaman,  terdapat  tombol  kembali, yang
memungkinkan pengguna untuk kembali ke halaman
sebelumnya. Navigasi di bagian bawah layar juga
memudahkan pengguna untuk berpindah antar fitur
dalam aplikasi, termasuk beranda dan profil.
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Pelacakan Pesanan

&

Cheese Burger
Rp.25k 1x

Dalam Pengiriman

o

Gambar 17. Tampilan Status Pesanan

Gambar 17. menunjukkan tampilan fitur status
pelacakan pesanan dalam aplikasi PESANMAKAN.
Fitur ini memungkinkan pengguna untuk memantau
posisi pesanan mereka secara real-time hingga pesanan
tiba di lokasi tujuan.

Pesanan Sampai

Pesananan anda teloh sampai

\ + I ) ande

Gambar 18. Tampilan Notifikasi Pesanan Telah
Diantarkan dan Sampai ke Tujuan

Gambar 18. menampilkan notifikasi pesanan
telah sampai dalam aplikasi PESANMAKAN.
Notifikasi ini berfungsi untuk memberi tahu pengguna
bahwa pesanan mereka telah berhasil diantarkan ke
lokasi tujuan.

Untuk mendukung validitas klaim mengenai
peningkatan dan kepuasan pengguna,
dilakukan survei terhadap sejumlah responden yang
telah menggunakan aplikasi PESANMAKAN. Survei
ini mengevaluasi beberapa aspek utama dalam
penggunaan aplikasi, seperti kemudahan navigasi,
kecepatan proses pemesanan, kelengkapan informasi
menu, serta kepuasan secara keseluruhan.

Hasil survei disajikan dalam bentuk grafik
batang berikut, yang menunjukkan rata-rata skor
kepuasan pada skala 1 hingga 5 untuk masing-masing
aspek. Nilai skor yang tinggi pada hampir semua aspek
mengindikasikan bahwa mayoritas pengguna merasa
puas dengan performa dan pengalaman penggunaan
aplikasi PESANMAKAN.

efisiensi

Tabel 1. Kuisioner Kepuasan Pengguna

Pernyataan Rata-rata Skor
Kemudahan penggunaan 4.5
Kecepatan pemesanan 4.4
Informasi menu 4.6
Fitur keranjang & riwayat 4.2
Pelacakan &  notifikasi 4.3
pesanan

Minimnya kesalahan 4.1
pemesanan

Kepuasan keseluruhan 4.4
Kesediaan 4.5
merekomendasikan

Grafik Batang - Rata-rata Skor Kepuasan Tiap Aspek Penggunaan Aplikasi PESA

Kepuasan Umum

Rekomendasi

1 F] 3 4 5
Rata-rata Skar (1-5)

Gambar 19. Grafik Kepuasan Pengguna

Pengujian Blackbox Testing

Setelah sistem informasi PESANMAKAN
berhasil dikembangkan, tahap selanjutnya adalah
menjelaskan secara detail metode yang digunakan
dalam pengujian Black Box terhadap sistem informasi
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tersebut. Penjelasan ini akan disampaikan pada bagian
berikutnya, dan Tabel 1 akan menyajikan ilustrasi dari
proses pengujian yang dilakukan.

Tabel 2. Pengujian Blackbox

No Test Case Input Expected Status
Result
username: Pengguna
| Login dengan userl, diarahkan ke
username dan password: halaman
password valid pass123 beranda Valid
Muncul pesan
username: error:
2 salah, “Username
Login dengan password: tidak
username salah pass123 ditemukan” Valid
username: Muncul pesan
3 userl, error:
Login dengan password: “Password
password salah salah123 salah” Valid
Muncul pesan
4 Login tanpa “Field harus
mengisi field kosong diisi” Valid
Login dengan Klik Masuk berhasil
5 akun pihak tombol “Or  via metode
ketiga Sign” pihak ketiga Valid
Menampilkan
6 Mengetik kata daftar menu
kunci di mengandung
pencarian Ayam “Ayam” Valid
Hanya
7 Memilih makanan Fast
kategori Fast Klik Food yang
Food kategori ditampilkan Valid
Daftar
makanan
8 Melihat bagian Scroll rekomendasi
Rekomendasi halaman tampil Valid
Daftar
9  Melihat bagian Scroll makanan
Terlaris halaman terlaris tampil Valid
Navigasi ke
10 halaman Klik ikon Halaman
pesanan atau navigasi terkait
profil bawah ditampilkan Valid
Menambahkan Klik
11 item ke tombol Jumlah item
keranjang tambah (+)  bertambah 1 Valid
Klik
12 Mengurangi tombol Jumlah item
jumlah item kurang (-) berkurang 1 Valid
Menghapus Klik ikon
13 item dari tempat Item hilang
keranjang sampah dari keranjang Valid
Tampil pesan
14 Keranjang Tidak ada “Keranjang
kosong item kosong” Valid
15 Menampilkan Buka Daftar riwayat
daftar riwayat halaman muncul Valid
Menampilkan Pesanan
16  status dalam Status tampil
Diantarkan perjalanan “Diantarkan” Valid

Pesanan
17 Menampilkan sudah Status tampil
status Selesai diterima “Selesai” Valid
Memantau Tampilan
18  pesanan real- Pesanan peta/status
time aktif lokasi muncul Valid
Muncul
19 Driver notifikasi:
Notifikasi konfirmasi “Pesanan Anda
pesanan sampai  selesai telah sampai” Valid
KESIMPULAN

Hasil pengujian menggunakan metode Black
Box pada aplikasi PESANMAKAN berbasis Android
menunjukkan bahwa seluruh komponen utama mulai
dari proses masuk, tampilan halaman utama, fitur
keranjang, histori pesanan, hingga pelacakan status dan
pemberitahuan—telah berjalan sebagaimana mestinya.
Fokus pengujian terletak pada interaksi pengguna
terhadap tampilan dan fungsi aplikasi, tanpa menilai
struktur internal kode program.

Aplikasi memperlihatkan ~ performa
fungsional yang stabil dengan tanggapan sistem yang
sesuai terhadap berbagai masukan pengguna, seperti
validasi login, pemilahan menu berdasarkan kategori,
pengaturan item dalam keranjang, serta penyajian
informasi pemesanan secara langsung. Hal
menandakan bahwa aplikasi dirancang dengan
antarmuka yang intuitif dan mendukung efisiensi serta
kenyamanan dalam proses pemesanan makanan secara
digital.

Dari sisi kontribusi ilmiah, penelitian ini
menawarkan pendekatan sistematis dalam merancang
dan menguji aplikasi pemesanan makanan yang
ditujukan untuk pelaku usaha kuliner, khususnya
UMKM. Keunikan (novelty) dari  aplikasi
PESANMAKAN dibandingkan sistem konvensional
maupun studi sebelumnya terletak pada adanya fitur
pelacakan status pesanan oleh pelanggan secara
langsung dan penyajian menu dengan informasi visual
dan deskriptif secara real-time, yang masih jarang
diterapkan secara terpadu dalam riset sejenis.

Kendati demikian, penelitian ini memiliki
sejumlah batasan, antara lain jumlah responden yang
masih terbatas dan belum dilakukannya uji coba
terhadap performa aplikasi dalam kondisi lalu lintas
data tinggi (heavy user). Selain itu, aspek seperti
keamanan data dan integrasi sistem pembayaran digital
juga masih memerlukan pengembangan lebih lanjut.

Arah pengembangan berikutnya mencakup
pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan (AI) untuk
merekomendasikan menu berdasarkan preferensi atau
histori pembelian pengguna, serta integrasi dengan
sistem pembayaran digital yang aman dan terpercaya.

ini

ini

Halaman 236



METHOMIKA: Jurnal Manajemen Informatika & Komputerisasi Akuntansi

Vol. 9 No. 2 (Oktober 2025)

ISSN: 2598-8565 (media cetak)
ISSN: 2620-4339 (media online)

Langkah ini akan meningkatkan daya guna aplikasi
sekaligus memperluas cakupan layanannya.

SARAN

Meningkatnya kualitas layanan dan kualitas
pengiriman dapat meningkatkan kepuasan pelanggan.
restoran dapat mengembangkan aplikasi pesan makan
berbasis android ini untuk kemudahan dan kenyamanan
pelanggan. restoran dapat melakukan promosi dan
marketing secara online untuk meningkatkan minat
pelanggan.
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